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Universitas  Muhammadiyah  Ponorogo  merupakan salah satu dari  perguruan 
tinggi swasta yang terdapat di Provinsi Jawa Timur tepatnya di Kota Ponorogo. 
Dengan Gedung yang cukup luas maka dibuatkanlah Aplikasi Virtualisasi 
berbasis Animasi 3D pada Gedung D Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 
Animasi ini merupakan penerapan bangunan model 3D Interaktif yang bisa 
dijadikan media yang tepat untuk menyampaikan sebuah informasi dalam proses 
mapping dan   pencarian sebuah ruangan. Aplikasi ini dapat digunakan untuk 
menunjukkan bangunan Gedung D di Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 
Pembuatan   Animasi   3D   Interaktif   ini,   menggunakan   salah   satu   metode 
penelitian sistem MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Dalam metode ini 
proses perancangan sistem melalui beberapa tahapan mulai dari konsep, desain, 
pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Akan tetapi apabila 
sistem yang sudah dikembangkan masih timbul permasalahan- permasalahan yang 
tidak dapat diatasi dalam pemeliharaan sistem, maka dapat digunakan sebagai 
masukan untuk konsep selanjutnya. Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi 
Virtualisasi dalam model Animasi 3 Dimensi sebagai media penyampaian 
informasi  mengenai  sebuah  bangunan  berdasarkan  hasil pengujian, dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi dapat melihat dan membantu seseorang selama 
melakukan pencarian sebuah ruangan secara detail dan interaktif. 
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